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１．はじめに
ICT（Information and Communication Technology：情報通信技術）にお
ける驚異的な革新を背景に，マーケティング活動は，その様相を大きく変容し
つつある。いまでは，オルダーソンの議論を「お手本」とすることによってマー
顧客経験としてのアクチュアリティ形成における情報システムの可能性
――見えない世界遺産を謳う三重津海軍所跡の事例――
柳原佐智子・古賀　広志
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ケティング研究が「チャネル行動論」というパラダイムを得て，いわゆる「通
常科学」としての地位を確立したという議論も，今は昔の物語となりつつある 1。
本稿では，デジタルマーケティングのキーワードの一つである「経験経済」
に注目する。その理由は次の通りである。そもそも伝統的マーケティング研究
では，その研究対象を「寡占的大企業が直面する全般的市場問題」とし，マー
ケティングを「商業と対立する（あるいは商業を亡きものにするための）概念」
として捉えていた。ところが，経営環境の変化にともない，マーケティングの
射程は拡大し，今では商業組織や非営利組織におけるマーケティングの重要性
が広く受け入れられている。商業組織や非営利組織にまで対象を拡大するとき，
マーケティングの課題は「いかなる価値を顧客にどのように提供するのか」と
いうことになろう。つまり，伝統的なチャネル行動論を拡張し，「いかなる価
値をどのように提供するか」という「価値提案（value proposition）」が重要
な課題として認識されつつある 2。本稿では，価値提案の次元として，近年と
みに注目を浴びている「顧客経験（UX：user experience）」に着目する 3。と
りわけ本稿では，『経験経済』の著者であるパインら（Pine & Gilmore,1999, 
2011；Pine & Korn,2001）の一連の研究に依拠しながら議論を進めることに
したい。
ところで，パインらが指摘するように，顧客経験を高める上で ICTは強力
な推進力となり得る。具体的には，経験の場としてのWebコミュニティ，ソー
シャルメディア，経験そのものを変容させる VR（仮想現実：virtual reality）
や AR（拡張現実：augmented reality）などがあげられる。本稿では，2016
年に「元年」を迎えたと言われる VRに注目したい。VR元年の由来は，同年
にゲーム用 VR機器が多数市販されたことにある 4。今日では，VRは「特別
な経験」をするための技術として認知されつつあるといっても過言ではなか
ろう。それゆえ，以下では VRを中心に議論を進めていく。
本稿では，顧客経験として VRを活用する事例として，いささか突飛なよう
だが「世界遺産の観光資源化」を取り上げる。対象は，2015 年に「明治日本
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の産業革命遺産：製鉄・製鋼，造船，石炭産業」として，UNESCOの世界文
化遺産に登録された一連の産業遺構群の一つである佐賀県の「三重津海軍所跡」
である 5。シリアルノミネーションとして世界遺産登録となった一連の資産の
中で，ここだけが唯一，対象となった施設が現存しない。そこで，佐賀県や佐
賀市では，遺構がない状況を逆手に取り，「見えない世界遺産みえつ」という
謳い文句を掲げ，積極的に広報活動を展開している。そして，見えない世界遺
産を見るための道具として VRを活用している 6。
そこで本稿では，VRによる可視化を観光資源に利用する「見えない世界遺
産みえつ」こと三重津海軍所跡の事例を取り上げ，考察を加えることにより，
VRによる顧客経験の現状と課題を明らかにする。
２．バーチャルリアリティ
２．１　バーチャルリアリティの意義
議論を始める前に，VRの概念について簡単に説明しておきたい。なお，本
稿では，VRを「計算機などを使って合成された，実際には存在しない人工的
な世界」と定義する廣瀬（1993）に従うことにする。
現在では，人工的な世界（かつて VRは「人工現実感」と訳されていた）は，
医療を中心にさまざまな業種の教育に用いられている。また，後述するように，
現実世界に人工的な世界を付加する AR（Augmented Reality：拡張現実感）
も実用段階になっている。「ながらスマホ」による交通事故などで巷間を賑わ
せたスマートフォンゲームの「PoKéMoN GO」は ARが人口に膾炙する契機
となったと言えよう。
これらの技術を応用した観光方略として，失われた遺跡や建造物を体験しつ
つ音声による解説を提供する「スマートツーリズム」がある。VR技術を利用
することで，失われた建造物を映像として目の前に復元することができる。さ
らに AR技術を利用することで，目の前の空間に情報を付加することができる。
たとえば（筆者のひとりが視察した）世界遺産「ブルージュ歴史地区」にあ
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る歴史博物館では，当時の町並みを VRで体験できる施設が（別棟に）ある。
もちろん，世界遺産に登録された町並みは，中世の雰囲気を思わせる歴史的建
造物なので，わざわざ VRが必要なのかという批判もあろう。しかし，街で生
活する人々も観光客も現代の装いであるし，道路には自動車が走行している。
VRは，そのような現在の生活感を捨象し，当時の人々の生活ぶりを実感させ
るという意味では，貴重な観光資源を提供していると言っても過言ではなか
ろう。
さらに，阪神大震災から 20 年以上が経過し，復興した現在の街並みではわ
からない当時の状況を後生に残し伝える目的で，震災遺構のアーカイブとその
提示のために ARを利用している例もある（神戸新聞，2014）。
このように，VRや ARは，ともに現前に人工的空間を提示することにより，
それを見る人に対して「臨場感」を与え，現前の時空間（いま・ここ）の感覚
を（それらなしの環境に比して）豊かにすることを目的として利用されている
ことが分かる。VRを利用したゲームでは，ゴーグルで見える画面の中に自分
自身が入っていく感覚により，自分が置かれている現実とは違う現実を経験で
きる。また，ARを利用したゲームにおいては，利用者が置かれている「いま・
ここ」に別次元の現実（ゲームの世界）が付加されることで，現実空間と人工
的空間が融合した新たな現実の経験が可能になる（図１）。
以上のように，VRや ARでは，文字通り「リアリティ：現実感」が鍵を握る 7。
このとき，リアリティを実現するための鍵は，「相互作用性（interaction）」と「没
入感（immersion）」である（ハイム，1993；西垣，1995）。人工的空間に入り
込んだ利用者が，その世界に溶け込むという意味では「没入感」が重要である。
そして利用者の働きかけに人工的世界が反応することで，没入感が増大すると
ともに，現実感が高まっていくと考えられる 8。
このとき，VRが提供すべき現実感は，大きく４つに類型化できる（廣瀬，
1993）。すなわち， （１）感覚器入力の品質である写実的リアリティ，（２）そ
の世界に自分が存在しているかのように感じる程度である没入的リアリティ，
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（３）その世界を能動的に認識できる程度である操作的リアリティ，（４）論理
的首尾一貫性に関わる振る舞い的リアリティ，である。しかし，これらのリア
リティ間のバランスを保つことは難しい。たとえば，優れた没入的リアリティ
は，他方で現実世界との間の不連続性を生み出してしまうために，かえって現
実世界との断絶感を強めてしまう場合があると指摘されている。また，これま
で特に説明なく用いてきた ARは，現実世界と人工的世界の間にある境界の継
ぎ目をなくす試みとして登場した技術である。具体的には，現実世界を基礎に，
利用者の状況に応じた関連情報を提示することを目的とした（言葉を換えれば，
現実世界に情報を重畳させる）インタフェースやシステムである。
とはいえ，ARは，舘（2002）が指摘する知覚問題（事実でない知覚が与え
られてしまう問題，知覚が切り詰められてしまう問題）を克服したとは言えな
い。それゆえ，これらの問題は，計算機空間における現実感に対する課題とし
て，今なお残る難問（アポリア）と言われている。
図１　AR を利用したゲームの画面例（PoKéMoN GO）
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２．２　リアリティとアクチュアリティ
ところで，知覚に関わる問題が生じる背景には，おそらく，ヴァーチャルと
リアリティという相異なるキーワードの混用がもたらす誤解が深く関わってい
るように思われる。
この点については，ドゥルーズの指摘が示唆に富む（Deleuze, 1968）。彼に
よれば，リアリティに対応する概念は「ポシブル（可能態）」である。可能態が「実
在化」されてリアリティとなるのである。これは提示されている「である」の
世界感に相当する。他方，ヴァーチャルとは「潜在態」を意味し，それが「現
実化」される場合は「アクチュアリティ（actuality）」と呼ばれる主観的世界
になると言う。存在論的に言えば，「がある」の世界に相当するだろう。つまり，
リアリティとヴァーチャルでは「指向性が全く異なる」ことになる。このよう
な区分に従うならば， VRは「現実化されるべきヴァーチャル世界を実在化す
る」ということになるが，それでは追求すべき基軸に「ねじれ」が存在するこ
とになり，極めて不安定な概念となってしまう 9。
しかし，いたずらに概念上の混乱を生むことが本稿の狙いではない。むしろ，
VRが「相互作用性」と「没入感」を実現した上で展開する世界は，リアリティ
ではなくアクチュアリティであると考えるべきであろう。そして，アクチュア
リティに基づく顧客経験とはどのようなものかを検討する方が建設的である。
そこで，現実を巡る２つの概念（リアリティとアクチュアリティ）について，
もう少し踏み込んで検討する必要があると思われる。
リアリティとアクチュアリティという概念については，ハイデガー研究の木
田元やハイデガーに依拠する精神病理学者・哲学者の木村敏の一連の論考が参
考になる 10。彼らが指摘するように，「もの，事物」を意味する「res」に由来
するリアリティは，「行為，行動」を語源とするアクチュアリティと異なる概
念である（木村 ,1994, 1997；木田 , 2004）。
この点について，木村（1994, 12-13 頁）は，リアリティが現実を構成する
事物を認識し確認する立場（誰が見てもそうであるような「客観的現実」ない
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し「である」の世界）であるのに対して，アクチュアリティは現実に向かって
働きかける行為の機能そのものに関わる立場（人の数だけ存在する「主観的な
現実」ないし「がある」の世界）として区別できるという。この限りにおいて，
リアリティは「客観的世界の現実感」，アクチュアリティは「身体による具体
的な行為によって成立する人間的経験に関わる現実感」と理解できる。
そこで本稿では，これら２つの概念を手がかりに，VRの課題について考察
することにしたい。その前に，今ひとつのキーワードである経験経済について
概観してこう。
３．経験経済
３．１　経験経済の意義
経験経済は，パインとギルモア（Pine & Gilmore, 1999; 2011）によって提
唱された「新しい経済原理」である。
これは表１に示すように，自然物が中心となる「農業経済」，自然物が加工
された工業製品を中心とする「商品経済」，サービスを中心とする「サービス
経済」と異なり，「利用してみなければ価値が分からない財」すなわち「経験財」
を中心とする経済原理である。彼らは，商品やサービスは，その機能や効能だ
けを訴求するだけではやがてはコモディティ化してしまい，差別化が困難にな
ると指摘する。そして，コモディティ化を回避するためには，「顧客の心の中
に刻まれる経験」を提供することが不可欠であると主張するのである。
このとき，経験財とは「情報財」と言い換えることができる。一般に「情報
財」とは，新聞・雑誌，レコード 11，映画などを情報産業が産み出す財を意味
する 12。梅棹（1963）は，情報財について，栄養素のない「こんにゃく」から
食感や満腹感が得られるように，「役に立たない情報」であっても消費活動に
おいては意味がある，とその特徴を指摘する。不確実性や多義性の削減とは異
なる情報の効用を「こんにゃく」と表現した点は興味深い。
さて，「こんにゃく」の特徴は，食べてみないと食感も満足感も分からない
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点にある（梅棹は「お代は見てのお帰りに」という俚諺を用いて説明している）。
つまり，情報財は経験財に他ならない。しかも，「こんにゃく」の食感や満足
感は人によって異なる。言葉を換えれば，同じ「こんにゃく」であっても，そ
の有り難さ（価値）は異なる。その結果，従来の一物一価の原則が崩れ，人に
よって値段が異なることになる。梅棹は，情報の価格は，買い手と売り手それ
ぞれの格の相違によって値段が決まる「お布施」のようになると主張した（お
布施理論）。
さらに，パインらは，従来の商品経済やサービス経済は，ともすれば「コモ
ディティ化」に陥る危険があるだけでなく，豊かな顧客経験を提供することに
成功すれば，経験経済に移行し，高い顧客満足（その結果としての競争優位性）
を獲得できると主張する。
実は，デービスとマイヤー（Davis & Mayer，1998）も同様な指摘をしてい
る。彼らは，境界が曖昧になる現象を意味する「ブラ （ーblur）」と言うキーワー
ドに注目し，製品とサービスの境界が曖昧になる新しい提供物（offer）が生
まれつつあると指摘した。つまり彼らは，商品とサービスが融合した提供物で
は，効能ではなく，それを利用する意味が重要になると主張するのだ。このよ
うな考え方は「経験財」と軌を一にしている。
さらに，パインとギルモアは，経験財が機能する領域として，娯楽
表１　４つの経済原理
コモディティ 製　品 サービス 経　験
経　済 農業経済 産業経済 サービス経済 経験経済
経済的機能 抽　　出 製　　造 提　　供 舞台づくり
提供物の特徴 代替可能 有　　形 無　　形 思い出に残る
重要な特性 自 然 物 規 格 品 注 文 品 個 人 的
供給方法 大量貯蔵 在　　庫 注文配布 ある期間見せる
売り手 取引業者 メーカー 提 供 者 舞台提供者
買い手 市　　場 ユーザー クライアント ゲスト
需要の源 性　　質 特　　徴 ベネフィット 感動
（出所：Pine & Gilmore, 1999, p.6；2011，p.9）
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（entertainment），教育的経験（educational），審美的経験（esthetic），非日
常的経験（escapist）の４つを指摘するとともに，複数領域に渡る経験を提供
することが重要であると指摘している 13。そして，いずれの経験価値であれ，
それらは「イベント」から「個人的経験」に発展させることで，「顧客自身の変容」
を促進する必要があるという。つまり，製品やサービスを経験に高めることで
顧客を「個人として（personal）」対応することができ，さらに変容の段階に
到達することで顧客を「かけがえのない一人として（individual）」迎え入れ
ることができると主張するのだ 14（Pine & Gilmore, 1999, pp.170-17239; 2011, 
p.253-255）。
このとき，「個人」から「かけがえのない一人」として顧客が変容する過程
に関わる現実感は，「客観的で誰にも等しい現実としてのリアリティ」ではなく，
「主観的ないし身体性を帯びた現実としてのアクチュアリティ」であることは
想像に難くない。それゆえ，経験経済の要諦は，いかにして「アクチュアリティ」
を創出するのか，という点にあると理解しても過言ではなかろう。
以上，パインとギルモアが提唱する経験経済の基本的な考え方を概観してき
た。経験経済の根源（root）として，次の３点を指摘する（Pine & Gilmore, 
2011, pp. xiii）。すなわち，（１）需要を起こすための手段としての伝統的媒
体への依存を減らすために，製品やサービスのマーケティングに経験の舞台
化（experience staging）の方法を適用すること，（２）経験上演（experience-
staging）力を業務遂行に応用すること（言葉を換えれば，顧客経験管理，
CEM：customer experience management）は，顧客とより友好的・容易・
有益ないし簡便に相互作用を実現し，（３）WWW（World Wide Web)や新し
い仮想的かつゲーム的経験を想像する電子的基盤（platform）を用いることで，
デジタル経験が益々反映していること，である 15。
また，パインらは，経験経済の議論は，ともすれば総ての経験が，まがい物
（inauthentic）やデジタル空間（virtual）に進展していくと主張しているよう
に誤解されていると嘆いている（前掲書 , p. xix）。むしろ，経験経済は，「ほ
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んもの（authentic）」を志向し，時空間と物質という次元を超克する論理であ
り，現実空間における経験を否定するものではないと主張している 16。ここで，
いよいよ VRと経験経済が交錯する舞台が整ったことになる。
そこで，現実空間と人工（仮想）空間という経験の「場」を議論するパイン
とコーン（Pine & Korn, 2011）の主張に耳を傾けてみよう。
３．２　経験経済の場の拡張
パインとコーンは，経験価値（ひいては変容）が発露される場に注目し，そ
れを３つの二分法を用いて８領域に類型化している。すなわち，（１） 実時間
（actual）と自律性（autonomous）を両極とする時間軸，（２）実空間（real）
と人工空間（virtual）を両端とする空間軸，（３）アトムとビットを両極とす
る物質軸から，表２に示すような類型を提唱したのである 17。
表２からも明らかなように，経験の「場」は，ICTに委ねられるだけでなく，「い
ま・ここ」での経験が重要となる。つまり，各領域の経験価値は等価であると
考えるべきである 19。
パインらは，これらの８領域を図式化するために経験デザインキャンヴァス
（experience design canvas）を提唱する。それは，時間軸（アクチュアルな
イベント－自律的なイベント），空間軸（実空間－人工空間），物質軸（物質的
表２　場の８領域 18
番号 変数群 領域名
１ 時間 空間 物質 現実感（reality）
２ 時間 空間 非 -物質 拡張現実感（augmented reality）
３ 時間 非 -空間 物質 身体的仮想性（physical virtuality）
４ 時間 非 -空間 非 -物質 鏡像的仮想性（mirrored virtuality）
５ 非 -時間 空間 物質 ワープ的現実感（warped virtuality）
６ 非 -時間 空間 非 -物質 代替現実感（alternate reality）
７ 非 -時間 非 -空間 物質 拡張仮想性（augmented virtuality）
８ 非 -時間 非 -空間 非 -物質 仮想性（virtuality）
（出所：　Pine ＆ Korn, 2011, p.17）
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存在－デジタル存在）の３軸からなるレーダーチャートに，同心円状に広がる
円を描いたものである（p. 174）。同心円を各軸を中心に来るような扇形に分
割すれば，結果的に，６等分された扇形となる。同心円状の各扇形の弧の部分
を経験の強度とみなす。すなわち，中心から遠くなるほど各軸の経験の強度が
高くなる。経験の８領域は， ６等分された扇形から３つを選択すれば図示され
る。もちろん，同心円の点対称の位置にある扇形を双方とも選択することは出
来ない（時間軸の双方を選択することになってしまうからだ）。このようにして，
８領域を図示することで，経験のデザインが容易になるとパインらは指摘して
いる（pp.174-178）。
さらにパインらは，起点（ないしアンカー）となる領域を一つ決めることが
出来れば，次段階に進むべきだと主張する（pp.157-167）。それは，各次元の
うちの一つをずらす（起点が「現実感」であれば，時間軸をずらして「ワープ
的現実感」に進むか，空間軸をずらして「身体的仮想性」に進むか，物質軸を
ずらして「拡張現実感」に進むかのいずれか）ことで，新しい領域の経験を追
加することを意味する。さらにいまひとつの軸をずらすことで３つめの新領域
が追加される。最終的には，総ての次元の対極，つまりキャンヴァスに描かれ
た図（選択された扇形）の真逆の領域を獲得することで，優れた経験（変容）
が実現できると彼らは主張するのだ。しかし，そこで経験の深化は終了しない。
さらに，起点にもどることで，より一層深い経験を提供できるようになると主
張している。
４．事例研究：三重津海軍所跡
４．１　三重津海軍所跡の概要
冒頭で紹介したように，佐賀県の三重津海軍所跡では VRを活用した観光を
積極的に訴求している。それは，佐賀県と福岡県の境界を流れる筑後川の支流
である早津江（はやつえ）川河口に位置し，現在は，「広大な原っぱ」となっ
ている（図２）。この登録面積 3.14haの土地を訪れても，何もない。
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広大な原っぱの歴史を繙こう。1958 年，西洋船の運用に関する知識と技術
を伝習する訓練場が開設されたのを契機に，次第に施設の拡充がなされ，佐賀
藩の海軍の一大拠点という様相を呈していた。たとえば，1961 年には，役所，
海軍教育，西洋船の製造・修理などの機能を備えるようになっている。また日
本国産初の蒸気船「凌風丸」が建造された場として有名である。
ところが，明治の廃藩置県により，三重津海軍所は，その役割を終えること
になり，現在のような「原っぱ」の姿に変容した。その後，近年の発掘調査に
より，三重津の海軍施設は日本に現存する最古のドライドックと判明し，2005
年に国の「史跡」の認定を受けている。ただし，史跡認定が世界遺産登録に直
結したわけではない。
「原っぱ」が世界遺産として登録された背景は複雑である。そもそも「九州・
山口の近代化産業遺産群」として暫定リストが公募された 2006 年 11 月の段
階では，佐賀県は含まれていなかった。同リストは，「薩摩（集成館）と長州
（萩）を起点とし，八幡製鉄所の設立という到達点」を描いたものである（木村 , 
2014, 222 頁）。そのために，佐賀県は対象から外れていた。
ここで，世界遺産登録を目指す「薩長連合」が採用したのは，「シリアルノ
ミネーション」と呼ばれる制度であった。それは，単独では「世界遺産」とし
ての評価が得られにくい資産を，全体として関連づける手である。つまり，複
図２　三重津海軍所跡
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数の資産群から構成される全体の布置として世界遺産登録を目指していたと言
える 20。
さて，シリアルノミネーションを意図して構成資産の拡充がはかられた
2009 年１月の暫定リストでは，佐賀県からは唐津市の旧高取家住宅（1904 年，
杵島炭鉱などの経営者として知られる高取伊好の自宅として建築された邸宅で
ある）がリストに加えられた。このことから，世界遺産登録の活動が展開され
た当初は佐賀県は「薩長」の枠外に置かれ，その後「炭鉱王の邸宅」を候補に
推薦し，現状では何もない「原っぱ」である三重津海軍所跡は対象から除外さ
れていたことが分かる。
ところが，2009 年 10 月，専門家委員の提言を受けて，旧高取家住宅は却下
された。その代替として，ようやく三重津海軍所跡がリストに掲載されること
になった。追加候補としての課題は，造船施設などの普遍性・真実性・完全性
の立証にあったと言われる。そのために，急遽，佐賀市教育委員会による発掘
調査が行われたのだ。
2009 年から 2014 年にかけて継続的に展開された発掘調査の結果，日本最古
のドライドックなど海軍所の遺構が姿を現した（現存が確認された）。しかし，
木製ドックなどは，地下水に触れていないと状態を維持しにくく，空気に触れ
ると劣化が進むことも判明した。そのために，遺構を維持・保存するためには
「埋め戻す」しか手はなかった。 結果的に，三重津海軍所跡は，原状回復つま
り広大な原っぱに戻された。見えない史跡の誕生である。
世界遺産登録に向けた 2013 年の推薦書では，資産群の再検討が行われ，下
関の資産が総て却下され，静岡県伊豆市の韮山反射炉が追加された。シリアル
ノミネーションとしての物語が重視された結果である。幸い，三重津海軍所跡
はリストに残った。かくて， 2015 年，明治日本の産業革命遺産（製鉄・鉄鋼，
造船，石炭産業）の 23 の構成資産の一つとして，三重津海軍所跡が世界文化
遺産に登録された。ただし，構成資産群の中で，唯一「地上には何もない世界
遺産」であった。
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４．２　見えない世界遺産の誕生
世界遺産は，本来，歴史的価値のある遺跡や建造物を開発（や紛争における
攻撃対象，さらには観光客がもたらす脅威）から守ろうという意図が見え隠れ
している。とりわけ，観光地化によるゴミ問題，交通渋滞，地域住民のプライ
バシー侵害，器物破損（落書き）などの問題は看過できなくなってきている（た
とえば，佐藤， 2015）。それにもかかわらず，世界遺産登録による観光地化が
期待される場合が少なくない。そして，三重津の場合も，地中に埋没している「遺
構」を保存するという立場からは「現状維持」という選択肢を取らざるを得な
い。しかし，観光地化を目指すのであれば，観光の目玉になるような記念館や
遺構復元など何らかの手を加えたくなることは人の常と言えまいか。ここに世
界遺産の保存と観光地化という相克を垣間見ることができる。
とりわけ，文字通り「跡地」に過ぎない三重津海軍所跡の場合，世界遺産と
言われても「なぜ，どこ，なに」という問いを投げかけられる可能性が高い。
繰り返し強調してきたように，眼前に広がるのは広大な「原っぱ」だけである。
実際に，同遺構を訪問してみれば直ぐに分かる。ここが世界遺産か，という不
安が募る，と言っても過言ではない。
遺構を直接見ることができない理由は，世界遺産として登録された資産は，
川岸の土の中に埋没しているからだ。世界遺産登録されたことによって，前述
のように「保護」が必要となり，発掘調査によって遺構が見つかったにもかか
わらず，埋め戻されたのだ。
蛇足ながら，史跡認定につながった発掘調査の際には，遺構の一部は公園と
して開放されており，いくつかの遊具が設置されていた。なかでも，前述の「凌
風丸」を模した遊具は人気があった。ところが，世界遺産登録に際して，遊具
設置は「不適当」ということで撤去を余儀なくされた。そのために，何もない
「ただの広場」となり，「どこが，なぜ」世界遺産なのか一見しただけでは分か
らない場所となったのである。
それゆえ，三重津海軍所跡の場合，何もせず現状を維持するという「遺構保
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存」と「いかに観光地化するのか」の葛藤は，同時期に世界遺産登録された他
の構成資産よりも切実なものであったと想像できる。
さらに，前述のように世界遺産の構成資産群として後発組であったことも三
重津の観光資源化の自由度を制約することになったと思われる。シリアルノミ
ネーションとして構築された布置（全体の物語）にあわせて，その意義を見い
だす必要があったと考えられるからだ 21。もちろん，「製鉄・鉄鋼，造船，石炭」
という基幹産業の近代化という物語の中では，江戸時代の海軍所が近代化の礎
となったという位置づけが可能であろう。場合によれば，近代化の起点と位置
づけることもできるだろう。しかし，現状では「何もない」という点が物語の
リアリティを乏しくさせていると言える。
県と市は，悩ましい状況に立たされていた。世界遺産登録という大きな観光
資源を獲得できたものの，その場所は「何もない原っぱ」である。喜ぶべきか
悲しむべきか，悩みは増すばかりであったろう。
ところが，県や市では，「原っぱ」であることを逆手にとることにした。す
なわち，「目に見えない」を意味する日本語「みえず」の語呂合わせで，「見え
ない世界遺産みえつ」と自虐的な宣伝文句を掲げ，広報活動を展開したのであ
る。いわば，「見えない」ことそのものを話題として観光客に他の世界遺産と
の違いを訴えかけるという作戦である。苦肉の策と言えるかもしれないが，大
規模な構造物を設置できない限りは，最善の手であると言えるかもしれない。
４．３　VR による観光資源化の試み
もちろん，「見えない」ことを訴求するだけでは，観光資源としての魅力は
大きくない。たしかに「見えない世界遺産を見に行こう」という宣伝文句は，
それなりに面白い。しかし，実際に見学にきた観光客に「顧客経験」ないし「ア
クチュアリティ」を感じてもらうには，何か強力な訴求の場が必要である。
そこで，海軍所跡からの出土品などが隣接する佐野常民記念館に展示された。
さらに，少しでも世界遺産を体験してもらおうと考えた行政は，VRを利用し
275
－82 （　  ）－
た海軍所の体験ツアーを実施している。具体的には，（１）室内でのタイムト
ラベルと（２）屋外での三重津ウォーカーである。
前者は，オキュラス（Oculus）社が開発した「リフト（Rift）」と命名されたヘッ
ドマウントディスプレイと VR用映像出力システムを利用して，160 年前の海
軍所のイメージ映像を提供するサービスであり，佐野常民記念館１階にて無料
で体験できる（図３）22。
後者は，VRスコープ（仮想眼鏡：おそらくアンドロイド端末を利用してい
ると思われる）と地図を持って，跡地を歩くツアーだ。地図には，日光を当て
るとチェックポイントが浮かび上がる仕掛けが施されている。各ポイントには，
VRスコープ内の端末との距離に応じた情報を提供する無線装置「ビーコン」
が設置されており，ポイントに近づいて VRスコープをのぞき込めば，音声ガ
イダンスとともに当時の海軍所をイメージしたパノラマ映像が現れる。このよ
うに，臨場感溢れる映像を提供することで，みえない世界遺産を可視化するこ
とができる（図４，図５）。
この VRスコープによる「三重津タイムクルーズ」は，2015 年４月にサー
ビスを提供し始めた。前述の通り，その翌年が VR元年であったことを考える
と，VRにいち早く目をつけてシステムを設計し，コンテンツの開始に着手し
たこと，そして VR元年に至る前に観光資源として提供したことは先見の明が
図３　三重津タイムクルーズの様子
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あったと言えよう。事実，開所当初は非常に賑わっていたことが報道されてい
る。また，筆者の現地調査においても，現地の係員から当時の賑わいの様子を
聞くことが出来た。
加えて，いち早く「動画投稿サイト」を利用した宣伝を展開している点も指
摘しておきたい。独自映像を，動画投稿サイトを利用して発信するという試み
は，当時の行政の対応としては珍しく，注目を浴びた 23。動画は，三重津海軍
所跡を世界遺産として紹介する佐賀県による特設Webサイトにリンクが張ら
れている。その内容は，三重津海軍所跡がどのような場所で，そこに何もない
図４　ビーコンを設置したチェックポイントと VR スコープを利用する様子
図５　VR スコープで見える映像の例
（出典：三重津海軍所跡Webサイト（http://mietsu-sekaiisan.jp/vr_scope/）
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こと，そこで VRスコープを覗くという体験をできることなどが，ひねりを加
えたユーモアたっぷりに語られている。当初は，行政による「おもしろ動画」
として衆目を集めた。
さらに，160 年前の様子と現在の様子とを比較するためにスマートフォンア
プリを開発した。佐野常民記念館に掲示されている二次元バーコードを読み取
ることで表示される URLを開けば，スマートフォンを向けた場所の当時の様
子を表示することが出来るような仕掛けにより，観光客をWebサイト閲覧に
とどめずに現地に足を向かせようとする工夫をこらしている。
５．考察
ここまで繰り返し示した通り，世界遺産登録された三重津海軍所跡では，現
存する遺構がないために，VRを用いた仮想体験を売り物として観光客誘致を
狙っている。それは，遺構保存と観光を両立するための方策としては魅力的で
あろう。
このとき，観光客の「顧客体験」という視点から，同事例の特徴について考
えてみたい。同事例で用いられている VR技術は３つあった。室内のタイムト
ラベル，屋外での三重津ウォーカー，スマホアプリである。
まず，タイムトラベルでは，眼前に産業遺構が 3D映像として現前化するこ
とで，当時の状況を経験できるようになっている。そこでは，基本的には受動
的に映像を受け入れることが前提となる。回転しやすい椅子に座って利用者の
視点を体ごと操作することで 360 度の風景を視聴することができるが，利用者
が積極的に操作するという側面は弱い。それゆえ，パインとギルモアの類型に
従えば，同化し受動的に参加する「娯楽」の側面が強い。もちろん映像世界へ
の没入感を訴求することも可能であろうが，審美的経験というには映像が平板
であると言わざるを得ない。加えて，「映像内容そのものが時代考証的に問題だ」
との指摘もある 24。そのために，教育的経験と審美的経験のいずれにおいても
不十分と言わざるを得ない。VRを手軽に体験できる場所という目新しさから
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来館者数が急増したことも事実であるが，それではオキュラスリフトのショー
ルームという「顧客経験」を提供しているに過ぎないかもしれない。
次に，三重津ウォーカーでは，遺構が実際に埋まっている場所に立ち，VR
スコープをのぞき込むことで，その場に埋設されている施設についての 3D映
像と音声による解説を享受できる。解説映像の中には，視点を動かすことで回
答できる簡単なクイズがあり，タイムトラベルと異なり積極的な参加を促す仕
組みが取り入れられている。この限りにおいて，教育的経験を訴求していると
言える。筆者の個人的感想に過ぎないのだが，VRスコープの 3D映像も，実
写的というよりも悪い意味で「CG感」が強く，脱日常的経験を訴求するほど
没入体験の度合いは強くないと感じられた 25。
最後のスマホアプリは，佐野常民記念館３階テラスからの展望が現在のパノ
ラマ写真と江戸時代の CG映像の双方を閲覧できるもので，娯楽の側面が強い。
テキスト情報による解説などはなく，ただスマホを動かすことによって，交互
に双方のパノラマ映像を閲覧できるというものだ。それゆえ顧客経験としては
それほど充実しておらず，パインらの主張する「かけがえのない一人の人間と
しての経験」とは言い難く，発展性も乏しいという印象であった。しかも，そ
の URLさえ入手出来れば現地に赴かなくても CG映像を閲覧でき，どこでも
同じようにパノラマ映像を動かして利用できた．この点では観光客の誘致や現
地に足を運んだ顧客のみの経験とならず，そのためか，現在は利用不可になっ
ている。
ところで，そもそも観光の担い手である観光客は，次のように定義され
る。すなわち「通常の環境の外の世界を愉しみたい人々」である（Tourism 
Satellite Account）。それゆえ，観光の意義は，何らかの物が現存する場で時
間を過ごすことになる 26。そして，時間・空間・物質の枠の中で「何らかの意
味＝現実感＝アクチュアリティ」を経験することが観光の醍醐味と理解できな
いだろうか。そうであれば，三重津に出向いた観光客が得られるものは，「そ
こにはなにも「ない」という客観的事実」としてのリアリティ，「なにもない
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ところで VRを利用する」というアクチュアリティ，そしてそれらの２つの現
実感が交錯する中での「経験」であると言えまいか。このような理解を行政や
施設側において意識しているかどうかについては不明であるが，Webサイト
で紹介されている利用者の声が「世界遺産を見て古き時代に思いを馳せた」と
いう内容ではなく，「VRスコープによる体験」の感想になっていることから
も明らかである（図６）。
世界遺産である三重津海軍所跡において来訪した観光客が得る経験価値は，
残念ながら史跡の歴史的意義というよりも，VRコンテンツの視聴に重点が置
かれていると言わざるを得ない。言い換えれば，世界遺産でありながら，そこ
には何もなく，そこで目新しい VR技術を体験でき，CGによる世界遺産の復
元想像映像を視聴するという「普通の観光地とは異なる変わった経験」ができ
る点が，三重津海軍所跡の経験価値の独自性と言えよう。
本来はこのような技術を観光資源と組み合わせることによって，さらに遺構
や展示物に興味関心を向かわせ，じっくりとそれらに向き合うようにすること
が，技術による支援である．ところが，同施設の現段階における VRや展示内
容では，日本の産業革命を支えた産業遺産に立ち会うというアクチュアリティ
を十分に体験できる水準ではないと言わざるを得ない。むしろ，世界遺産登録
に合わせて十分な時間をかけることが出来ずに開発したためか，前述したよう
にコンテンツそのものに疑義がもたれてしまった状況であり，早くも三重津海
軍所跡の VR活用は「大きな岐路」に直面したと言えるかもしれない。
このとき誤解を恐れずに単純化して言えば，三重津の事例で求められている
点は，リアリティではなくアクチュアリティを提供することではなかろうか。
そして，リアリティやヴァーチャリティという現実感を通して「アクチュアリ
ティ」を提供するためには，パインとコーンが指摘するように，時間・空間・
物質の８領域の対極に進む必要がある。三重津の場合，実際の場において時間
を超越した CG映像の世界が中心となっていることから，「代替現実感」の領
域に相当する。代替現実の特徴は，現前する場と仮想時空間が交錯する点にあ
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る。何もない「ここ」で，時間を超えて全盛期の海軍所の様相を現前させるだ
けでなく，「今・ここ」の関連性を実感できるような仕組みを構築することが
重要となる。それだけでなく，空間の次元をずらした「仮想性」，あるいは時
間の次元をずらした「拡張現実」を取り込むことが次の段階として重要となる。
もちろん，理論的には，場所の次元をずらした「ワープ的現実」も選択肢とな
るけれども，来訪を前提とする場合は，場所にこだわる必要があるために，あ
えて選択肢から外すことにした 27。パインとコーンの議論に従えば，最終的に
は，「代替現実感」の真逆の領域である「身体的仮想性」に進展し，そこから翻っ
て「代替現実感」にフィードバックするときに，アクチュアリティを提供でき
図６　Web サイトに掲載されている VR スコープ利用者の声
出所：三重津海軍所跡Webサイト http://mietsu-sekaiisan.jp/oculus/（現在はWebサ
イトから削除されている）
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ることになる。しかし，その道のりは遠い。まずは，「仮想性」か「拡張現実感」
の領域に進展していくことが今後の課題であろう。
６．おわりに
本稿では，経験経済の視点から VRの現状と課題について，三重津海軍所跡
の事例を通じて考察を加えてきた。そして，見えない世界遺産三重津では，「遺
構の実在化（である）」という実感よりも，リアリティと「ここに遺構がある」
という個人的かつ主体的な身体的経験（アクチュアリティ）が重要になるとの
立場から，現状の VR活用（パインとコーンの用語を用いれば「代替現実感」）
の課題を明らかにしてきた。
VRは個人的な娯楽だけではなく産業の諸分野にも利用が進み，実体験が困
難なものについて疑似体験することが出来るようになっていることから，今後
も利用の拡がりが期待されるものである．ところが，これを観光の視点でとら
えると，「世界遺産」の名のもとに観光資源として活用するために ICTを利用
した際に，リアリティとアクチュアリティの混同をしてしまったことが十分に
観光資源として活用されない状況に陥った原因ではないかと考えられる。別の
表現を用いれば，観光資源において，旅行者の体験と情報システムとがうまく
混ざり合わなかったといえる。VRで得られる現実は３次元の「リアリティ」
である。しかし，観光客は「五感」で得られる「その場でなければ出来ない経
験（アクチュアリティ）」を求めている。もちろん，現時点では，VRがその
経験の中心になっている点は否めない。しかし，今後は，VRを通じて一方的
に眺めるものではなく，そこにあるものを自らの行為の中で感じることが重要
となると思われる。それが経験経済で言う「変容」の段階である。
井出（2012）が指摘するように，観光は「非日常性」と「非営利性」に加え
て「娯楽性」が重要な要因となる。このことに鑑みると，あらかじめ十分な知
識と特別な思いを持って三重津海軍所跡を訪れる観光客でない限り，体験の記
憶の中心が，非日常的な体験として娯楽の感覚での VRスコープ体験となって
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しまうことは否めない。新しい技術を利用してなんとかして「みえない三重津」
を「見える三重津」にしようとしたことが，本来見るべきものを観光客が見ら
れない状況に誘ってしまったのであれば，改めて「リアリティ」と「アクチュ
アリティ」の相克を検討する必要があるだろう。
最後に，情報システム研究および情報経営研究と経験経済との関係について
述べたい．自然科学では，物の性質や状態について，客観的に記述する「三人
称の科学」と指摘されることがある（野家， 2004）。しかし，情報システム研
究とりわけ情報経営研究の対象は，自然界に存在するものではなく，人工物で
ある。しかも研究の関心は，望ましい機能を実現する人工物の設計や運用にあ
る。そのために，人工物そのものの設計思想や（技術面を含めた）特性につ
いての記述よりも，その実践に対する介入やコミットメントの重要性が改め
て認識され，その方法論的基礎の確立が要請されている（March and Smith, 
1995；Heeks, 2002）。このような背景から，情報経営研究は従来の自然科学や
社会科学とは異なる科学観に立脚して展開されるべきだとする主張がなされ
ている（Alan et. al., 2004）。
このとき，新しい科学観とは，新しい知識観と言い換えることができる。情
報システムに関わる知識は，自然科学の求めるような客観的知識とは異なると
考えられる。筆者は，その特徴を，実践に関わる知識，それぞれの情報システ
ムとその利用者の関係性に内在した知識，現場の視点で利用者によって語られ
る個人的知識，であると考える。われわれは，一人称の視点から語られる知識
を追求することが，情報システム研究とりわけ人間とコンピュータのインタラ
クションを考える上で，一つの有益な方向性であろうと考えている。このこと
は，人工知能学会においても，客観性を第一義とし，普遍性を求める研究手法
のみでは不十分であるという認識から「一人称研究」の重要性を指摘しており，
注目すべき点である（諏訪・堀 編， 2015）。
経験経済は「一人称としての経験」を提供することで，持続的な競争優位性
を獲得しようという論理である。そのような個人的経験は「アクチュアリティ」
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に支えられている。それゆえ，「アクチュアリティをいかに提供するのか」が
経験経済の鍵要因と言える。しかしながら，本稿は三重津海軍所跡での取り組
みが「全くの失敗」であると指摘するものではない。世界遺産となった貴重な
遺構を保存するという意味では，その使命を忠実に守りながらも，訪れた人に
その遺構の存在を示すという役割を担うことが出来ているのである。
ここまで述べたように，本稿は同世界遺産における仮想現実感の利用者に対
するアンケート調査などの実証的な態度ではなく，公開資料と筆者の体験に基
づく一人称研究の手法を用いた理論的考察に過ぎない。とはいえ，本稿で提唱
される仮説ないし参照枠が，情報経営における VRの利用を考察するための手
がかりとなることを期待する。
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注釈
１　もちろん，チャネル行動論そのものが過去の遺物となったわけではない。Web環境下で
のネット通販は，チャネル行動論の問題としてりかいすることができる。
２　この限りにおいて，近年とみに注目を浴びつつあるマーケティングオートメーションやア
ドテクノロジーは，効率的かつ効果的に価値提案を実践するための実行可能要因として理解
できる。
３　顧客体験と表記されることもあるが，経験財や経験経済という用語を用いることから，顧
客経験と表記することにした。
４　ただし，VRという言葉がジャロン・ラニアーによって提唱された1989年の段階から，研
究だけでなくビジネスという視点が色濃く，実用化を前提に議論されてきたことに鑑みれ
ば，「再びの元年」というべきかもしれない。実際，松下電工（現在はパナソニック）が
1990年に新宿にショールームを開設する際の目玉としてシステムキッチンを３次元で体験
できるVRのデモが展開されている。水道の蛇口をひねると水が出るなど相互作用性が評判
を呼んだ。同デモは好評を得て，その後３年間ほど常設された。システムの概要について
は，野村（1991）などを参照されたい。さらに，同社は乗馬型フィットネス機にVRを組み
合わせた製品を販売している（フィットネス機の利用時に装着したVRゴーグルに風景が映
し出される仕組みである）。また，1996年には，バーチャルアイドル「DK-96伊達杏子」が
デビューしている。それゆえ，今「再び」のブーム到来と言われている（この点では，かつ
てのエキスパートシステム研究から様相を変えて再びのブームとなったAIと似ている。な
お日本VR学会は，再びのブームを踏まえて，これまでの研究を自ら「黒歴史」と呼ぶシン
ポジウムをVR元年の前年に開催している）。
５　世界遺産（World Heritage Site）は，「記念工作物，建造物群，遺跡，自然の地域等で普
遍的価値を有するもの」を「人類全体のための世界の遺産として損傷，破壊等の脅威から保
護し，保存する」ために，1972年のユネスコ総会で採択された「世界の文化遺産及び自然
遺産の保護に関する条約」に基づき，「世界遺産リスト」に登録されたものを指す。近年では，
遺産保護のために観光客などを制限するのではなく，むしろ積極的に観光客を誘致しようと
いう逆説的な現象もみられるようになった。それゆえ，「現在を生きる世界中の人びとが過
去から引き継ぎ，未来へとつたえていく」あり方が再検討される必要性に迫られつつあると
言えよう。本稿で取り上げる産業遺産群も基幹産業の移転に貢献した歴史遺産の保存と活用
による「まちづくり」が視野にいれられていた点を指摘しておく必要があろう。
６　本稿では，三重津海軍所跡の事例を検討するにあたり，公開された資料と現地での視察
（2016年１月16日に視察）を用いた。
７　VRにおいては，利用者の現存する場に「人工的世界」を展開するのではなく，利用者自
身が現存する場所とは「異なる空間」に実質的に存在し行動するかのような感覚を可能にす
る「テレイグジスタンス（telexistence：遠隔存在感）」も重要なキーワードである（ハイム， 
1993, 邦訳175-176頁）。この場合も「リアリティ（現実感）」が鍵となることは言うまでも
ない。
８　西垣（1995）は，利用者の働きかけの形態によって，VRを (1)操作型応用（遠隔操縦など
人工的世界から現実世界に介入する），(2)体験型応用（現実世界は変化せず，人工的世界に
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おいて身体経験を享受する），(3)評価型応用（上記2つの応用の中間型）に類型化している。
さらに彼は，操作型応用にARを位置づけ，ARをVRの一形態として位置づけている。
９　フラー（Fuller, 2012）に寄れば，情報技術（information technology）は相異なる志向
性を持つ言葉を重ね合わせた術語であり，その語義矛盾がゆえに，情報化の影響の極性化が
生じると主張している。
10　なお拙稿（古賀， 2006）では，アクチュアリティの概念から，購買履歴データの活用を課
題について考察を加えたの概念から考察した。参照されたい。
11　楽曲や講演などの音声データを記録したものを「レコード」を表記する。現在では，CD
やDVDあるいはブルーレイなどの媒体があるが，公益社団法人日本作曲家協会が主催する
音楽に関する賞は今なお「レコード大賞」と呼ばれていることから「楽曲の記録」という意
味で「レコード」という表記を用いることにする。
12　梅棹は，「なんらかの情報を組織的に提供する産業を，情報産業とよぶことにすれば，放
送産業というものは，まさにその情報産業そのものである」と指摘する。もちろん，映画や
音楽，ソフトウェアなどのコンテンツは情報財であり，それらを提供する産業は情報産業と
いえよう。
13　経験の領域を区分する軸は，利用者の参加の水準（the level of guest participation）と
顧客とイベントやパフォーマンスを結びつける関係性・状況性（the kind of connection, or 
environmental relationship）である。前者は「積極的（active）」か「受動的passive）」か
という二分法，後者は「同化（absorb）」か「没入（immerse）」かの二分法である。娯楽は「同
化－受動的参加」，教育的経験は「同化－積極的参加」，脱日常的経験は「没入－積極的参加」，
審美的経験は「没入－受動的参加」となる（Pine & Gilmore, 1999, p.39; 2011, p.59）。
14　パインとギルモアの初版には複数の翻訳がある（全訳が2000年に流通科学大学出版から，
新訳と題する抄訳がダイヤモンド社から2005年に発刊されている）。最初に発刊された全訳
では，「変容（transformation）」を「変身」，「個人として」を「パーソナル」，「かけがえの
ない一人の人間として」を「個人的」と訳しているが，本稿ではパインらの主張に鑑みて新
たに訳語をあてることにした。新訳は，大変に読みやすく熟れた日本語に仕上がっている。
ただし，読みやすさの背景には，パインらの議論は，先行するパインとボイントンによる「マ
スカスタマイゼーション」の議論を踏まえ，究極の個別対応として経験経済の論理を展開し
ているのだが，マスカスタマイゼーションに関する節や5W1Fにかんする段落などを巧みに
省略されている点（分量が大幅に減っているので読みやすい）に留意する必要がある。
15　パインらは「ステージ（stage）」という語を「経験」の主要活動（primary work 
activity）ないし「経済的機能」という意味で用いている（Pine & Gilmore, 2011, p. xvii）。
彼らは，かけがえのない「経験」を享受する様子を「演劇」から示唆を得ていることから，
ステージは「オーケストレート（orchestrate）」と言い換えても良いと言う。
16　前者の議論は『authenticity（邦訳名『ほんもの』ダイヤモンド社）』，後者は『inﬁnite 
possibility（未訳）』で議論されている。
17　時間軸を自由に行き来できるという意味で自律性（autonomous）という用語を用いてい
る。また，表2では，不用意にカタカナ表記を増やさないという意図から「ヴァーチャリ
ティ」をひとまず「仮想性」と訳したが，訳語については今後も検討を重ねていきたい。
18　パインらは，経験が演じられる場を「世界感（universe）」として捉え，複数の世界観か
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ら構成されるという意味で「多元的世界 (multiverse)」と表記しているが，本稿では便宜上
「場」と訳した。この点について（も）大方の批判を仰ぎたい。
19　後述するように，本稿で取り上げる三重津海軍所跡の事例は「遺構が存在する場」で「過
去の」様相を「VR技術」を用いて再現（現出）させる試みであることから，表2の代替現
実感に相当する。紙幅の関係で各領域をここで簡単に説明することにとどめたい。各領域の
詳細な説明は別稿で議論する予定である。
20　シリアルノミネーションの過程における構成資産の取り扱いの変遷については，木村
（2014）の論考は参考になる（特に９章）。
21　本文中で紹介したように，最終答申において，全体の物語に沿わないと判断されたためか，
下関の資産はすべて却下されている。
22　日本赤十字の父と呼ばれる佐野常民の記念館である。早津江で生を受けた佐野常民の記念
館は，1973年に中川副公民館に併設する形で開館した。2009年に，三重津海軍所跡（当時
は歴史公園）に隣接する形で移設された。
23　佐賀市特設サイト（総務部秘書課シティプロモーション室）見えない世界遺産みえつ 
(http://www.saga-city.jp/mietsu/) 。５本の動画は，動画共有サイトYouTubeに投稿されて，
リンクされている（たとえば，https://youtu.be/lhOsM0XNZDM）。URLは，いずれも2018
年９月20日にアクセスして確認した。
24　史跡の中心的な遺構であるドライドックの構造（あるはずのない推進機構が描かれてい
る）や当時の時代背景では不自然な描写（花火など）が散見されると専門家から批判が寄せ
られていると佐賀新聞（2015年８月31日）が報じている。
25　画像の質については視察時のものであり，本稿で引用したVRスコープ映像と同じもので
ある．Webサイト（http://mietsu-sekaiisan.jp/vr_scope/）によれば2018年11月23日に「ド
ライドックの底から見える風景，電流丸の甲板から見える風景など，これまでにない視点か
ら当時の三重津海軍所の様子を体感できる画像」を見られるようになるとのことであり，そ
れに伴って質感が向上している可能性はある。
26　ちなみに，時間・空間・物質という次元は，前述のように，パインとコーンによる類型化
の基礎でもある。
27　敢えて言えば，当初サービスを提供していたスマホアプリが「ワープ的現実」の領域をカ
バーしていた。
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